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Pengguna dompet digital di Indonesia terus meningkat terutama generasi milenial. 
Kehadiran beragam aplikasi dompet digital karena perkembangan teknologi 
membuat sistem pembayaran di Indonesia menjadi lebih praktis dan efisien. 
Tetapi hal ini juga berdampak negatif kepada generasi milenial yang tanpa sadar 
menumbuhkan perilaku konsumtif karena kemudahan penggunaan dompet digital 
membuat mereka lebih mudah untuk membelanjakan saldo dalam dompet digital 
mereka. Selain karena kemudahan yang ditawarkan, uang digital lebih mudah 
dibelanjakan karena bukan berbentuk fisik sehingga proses transaksinya pun tidak 
terasa, berbeda dengan uang tunai. Sifat konsumtif yang tidak diatasi sejak dini 
dapat mengakibatkan masalah finansial di masa depan. Oleh sebab itu, dibutuhkan 
kampanye agar generasi milenial sadar akan pentingnya bersikap bijak ketika 
bertransaksi dengan dompet digital. Kampanye meliputi proses pengumpulan data 
dengan metode penelitian mixed methods, menganalisa fenomena, merancang 
konsep desain visual kampanye, proses implementasi hingga proses evaluasi. 
Diharapkan kampanye ini dapat mengubah pola perilaku generasi milenial yang 
konsumtif dalam bertransaksi dengan dompet digital. 
 




Digital wallet users in Indonesia continue to increase, especially the millennial 
generation. The presence of various digital wallet applications due to 
technological developments has made the payment system in Indonesia more 
practical and efficient. But this phenomenon also has a negative impact on the 
millennial generation who unconsciously tends to have consumptive behavior 
because the ease of using digital wallets makes it easier for them to spend 
balances in their digital wallets. Apart from the convenience offered, digital 
money is easier to spend because it is not in physical form so that the transaction 
process is not felt, which is different from cash payment. Consumptive behavior 
that is not resolved sooner could lead to financial problems in the future. 
Therefore, a campaign is needed so the millennial generation is aware of the 
importance of being wise when transacting with digital wallets. The campaign 
includes the process of collecting data with mixed methods research methods, 
analyzing phenomena, designing campaign design concepts, implementing 
processes, and evaluation process. It is hoped that this campaign could change 
the millennial behavior who are consumptive in transacting with digital wallets. 
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